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MOTTO 

 

“Sesungguhnya amal itu tergantung niatnya, dan setiap orang hanya 

mendapatkan apa yang ia niatkan” (HR. Bukhari dan Muslim) 

Langkah ini bukan hanya tentang menyusun kata dan paragraf dalam skripsi, 

tetapi tentang memperjuangkan niat yang lurus di tengah cobaan dan kelelahan. 

Dalam perjalanan ini, aku belajar bahwa bukan hasil akhir yang utama, melainkan 

seberapa ikhlas hati ini bertahan dan terus melangkah. Dengan niat karena Allah, 

setiap lelah menjadi ibadah, dan setiap rintangan menjadi jalan menuju 

keberkahan. 
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RINGKASAN 

 

Semen Sugiarti Pengembangan Media Pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

dengan model pembelajaran POE Untuk Meningkatkan Kemampuan pemahaman 

Pada materi hak dan kewajiban Kelas IV SDN Jati Tarokan, Skripsi, PGSD, FKIP 

Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2025. 

 

Kata kunci: multimedia interaktif, model POE, hak dan kewajiban, hasil belajar, 

pengembangan media 

 

Latar belakang penelitian ini adalah guru belum mampu menggunakan 

multimedia interaktif karena terkendalnya sarana yang ada di dalam kelas 4 di SDN 

Jati Tarokan. Dan juga guru lebih sering menggunakan metode ceramah dan media 

yang terbatas. Selain itu guru hanya menggunakan media pembelajaran seperti 

gambar saja, bahkan guru hanya menggunakan buku tema sebagai media 

pembelajaran. Hal ini dibuktikan terdapat kurang lebih 15 dari 30 siswa yang 

memiliki nilai di bawah KKTP yang dipersyaratkan yaitu 70. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar agar siswa lebih mudah dalam memahami materi. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dilakukan penelitian pengembangan 

multimedia interaktif berbasis POE untuk meningkatkan hasil belajar pada materi 

hak dan kewajiban siswa kelas IV SDN Jati Tarokan 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui kevalidan pengembangan 

multimedia interaktif berbasis POE pada materi dan hak dan kewajiban untuk kelas 

4 di SDN Jati tarokan, (2) mengetahui kepraktisan pengembangan multimedia 

interaktif berbasis POE pada materi dan hak dan kewajiban untuk kelas 4 di SDN 

Jati tarokan, (3) mengetahui keefektifan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis POE pada materi dan hak dan kewajiban untuk kelas 4 di SDN Jati tarokan. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 

model ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek uji coba media ini adalah siswa kelas IV 

SDN Jati Tarokan dengan jumlah 30 siswa. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket dan tes. Instrumen penelitian ini menggunakan angket 

validasi, angket guru dan siswa, dan tes. Analisis data pada penelitian ini 

menggunakan teknik analisis data kevalidan yang diperoleh dari hasil validasi ahli 

media dan materi, kepraktisan diperoleh dari hasil angket guru dan siswa, dan 

keefektifan diperoleh dari hasil pretest dan posttest melalui uji N-Gain. 

Hasil analisis data penelitian ini adalah 1) kevalidan berdasarkan validasi ahli 

dengan memperoleh hasil presentase kevalidan media sebesar 94,75% yang 

termasuk dalam kategori “sangat valid”, 2) kepraktisan berdasarkan angket respon 

siswa dan guru memperoleh hasil rata-rata 95% yang termasuk dalam kategori 

“sangat praktis”, 3) keefektifan berdasarkan hasil tes siswa diperoleh dengan nilai 

N-gain 0,728. Keefektifan media dalam proses pembelajaran termasuk dalam 

kategori “tinggi”. Berdasarkan hasil tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan interaktif berbasis POE pada materi  Hak dan Kewajiban untuk 

kelas 4 di SDN Jati tarokan layak digunakan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan ialah salah satu faktor yang berarti dalam kehidupan manusia. 

Proses pendidikan terjalin sejauh kehidupan manusia semenjak dia lahir sampai 

wafat. Pendidikan bisa berlangsung di manapun, baik di rumah, di sekolah, 

maupun di area sekitar. Pendidikan bertujuan agar berkembangnya 

kemampuan partisipasi peserta didik supaya jadi manusia yang beriman serta 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, 

cakap, kreatif, mandiri, serta jadi masyarakat negeri yang demokratis dan 

bertanggung jawab (Noor, 2018). Untuk itu, pendidikan tidak saja membentuk 

insan yang berbeda dengan sosok lainnya yang dapat beraktifitas menyantap 

dan meneguk, berpakaian serta memiliki rumah untuk tinggal hidup, ihwal 

inilah disebut dengan istilah memanusiakan manusia (Marisyah, Firman, & 

Rusdinal, 2019). Berikut kesimpulan yang lebih panjang dari pernyataan 

tersebut. 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia, karena berlangsung secara terus-menerus sejak seseorang lahir 

hingga akhir hayatnya. Proses pendidikan tidak terbatas hanya pada lembaga 

formal seperti sekolah, tetapi juga terjadi di lingkungan keluarga dan 

masyarakat. Tujuan utama dari pendidikan adalah untuk mengembangkan 

seluruh potensi individu, baik secara spiritual, intelektual, emosional, maupun 

sosial, sehingga mereka tumbuh menjadi pribadi yang beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki akhlak mulia, sehat jasmani dan 

rohani, berpengetahuan luas, terampil, kreatif, mandiri, serta mampu menjadi 

warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Dalam konteks inilah 

pendidikan disebut sebagai proses “memanusiakan manusia", yaitu 

membentuk individu agar memiliki nilai-nilai kemanusiaan yang tinggi dan 

mampu hidup secara bermakna dalam masyarakat. Oleh karena itu, pendidikan 

harus dipahami sebagai proses holistik yang tidak hanya menekankan aspek 
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akademik, tetapi juga moral, spiritual, dan sosial, demi menciptakan manusia 

yang utuh dan berkualitas. 

Pendidikan dalam upaya penghapusan kebodohan, pengentasan 

kemiskinan dalam kehidupan bernegara, meningkatkan mutu hidup seluruh 

lapisan masyarakat, dan membangun kehormatan bangsa dan negara (Hidayat 

& Abdillah, 2019). Hal ini dapat mengatasi berbagai permasalahan di lapangan 

guna memperluas pendidikan dari sekolah dasar ke sekolah menengah dan 

universitas. Perhatian tersebut antara lain tercermin dalam penyediaan 

anggaran serta pembuatan pedoman kebijakan upaya peningkatan mutu yang 

lebih penting adalah terus mengembangkan dan menciptakan berbagai inovasi 

agar masyarakat dan masyarakat dapat menerima pendidikan di semua jenjang 

sekolah (Antika et al, 2022). Sebab proses belajar mengajar merupakan bagian 

penting dalam membangun kualitas suatu negara. Pasal 3 Tujuan Pendidikan 

Nasional Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 

menyatakan bahwa “Untuk mengembangkan keterampilan peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan berserah diri kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, sehat, dan berilmu pengetahuan. Mengembangkan 

kompetensi, kreativitas, kemandirian dan demokratis serta menjadi warga 

negara yang bertanggung jawab”. Perkembangan teknologi membawa banyak 

pengaruh positif dalam semua hal tidak terkecuali pada bidang pendidikan. 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran memungkinkan proses belajar 

mengajar berjalan lebih efektif. Penggunaan teknologi dalam bidang 

pendidikan dapat di terapkan dengan penggunaan aplikasi atau media 

pembelajaran berbasis multimedia untuk meningkatkan minat belajar pada 

anak. Saat ini karena perkembangan zaman, setiap tenaga kependidikan 

dituntut mampu memanfaatkan teknologi komputer untuk menyampaikan 

materi ajarnya kepada anak didik dalam bentuk alat peraga atau media 

pembelajaran (Yusni, Maftuhah, Supriatno, & Riandi, 2023). 

Pada Undang-undang Nomor. 20 tahun 2003 mengenai Sistem 

Pendidikan Nasional, pengembangan kurikulum di laksanakan sesuai acuan 

dalam standar nasional pendidikan Indonesia yaitu untuk mencapai tujuan 

pendidikan nasional (Sulistiana, 2022). 
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan teradap guru kelas IV dan 

siswa kelas IV di SDN Jati Tarokan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

materi hak dan kewajiban dinyatakan bahwa dalam pembelajaran guru lebih 

sering menggunakan metode ceramah dan media yang terbatas. Guru hanya 

menggunakan media pembelajaran seperti gambar saja, bahkan tidak jarang 

guru hanya menggunakan buku tema sebagai media pembelajaran. Hal tersebut 

tentu saja tidak dapat menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran, 

karena siswa kesulitan dalam memahami penjelasan tersebut tanpa adanya 

media pembelajaran. Dengan begitu akan menimbulkan rasa bosan bagi peserta 

didik dan akan berdampak pada ketercapain tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV dan 

siswa kelas IV di SDN Jati Tarokan pada mata Pelajaran Pendidikan Pancasila 

materi hak dan kewajiban dinyatakan bahwa dalam melakukan kegiatan 

pembelajaran pembelajaran pada materi hak dan kewajiban guru belum mampu 

menggunakan multimedia interaktif karena terkendalnya sarana yang ada di 

dalam kelas IV dan juga belum mampunya guru dalam mengembangkan media 

interaktif dan dalam pembelajaran guru lebih sering menggunakan metode 

ceramah dan media yang terbatas. Guru hanya menggunakan media 

pembelajaran seperti gambar saja, bahkan guru hanya menggunakan buku tema 

sebagai media pembelajaran. Hal tersebut tentu saja tidak dapat menarik 

perhatian siswa dalam proses pembelajaran, karena siswa kesulitan dalam 

memahami penjelasan tersebut tanpa adanya media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis data pada materi hak dan kewajiban yang 

dilaksanakan pada tanggal 21 Mei 2024 dengan ibu guru kelas IV di SDN Jati 

Tarokan dinyatakan bahwa nilai rata-rata (KKTP) pada muatan Pendidikan 

Pancasila adalah 70. Terdapat kurang lebih 50% siswa yang memiliki nilai 

dibawah KKTP yang dipersyaratkan. Kenyataan ini menunjukkan adanya 

kesenjangan atau selisih antara KKTP yang dipersyaratkan secara nasional 

dengan KKTP hasil belajar Pendidikan Pancasila di SDN Jati Tarokan. 

Kesenjangan tersebut terlihat pada hasil belajar muatan Pendidikan Pancasila 

materi hak dan kewajiban. Hal tersebut dapat disebabkan oleh banyak faktor, 

baik dari segi guru dalam menjelaskan materi dengan metode ceramah dan juga 
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belum dikembangkanya media media interaktif yang dapat membantu proses 

belajar siswa karena pada proses pembelajaran sebelumnya guru hanya 

menggunakan media terbatas seperti buku, media gambar dan metode ceramah 

saja. Hal tersebut dikareanakan pada saat proses pembelajaran siswa hanya 

difokuskan pada materi yang didilakukan oleh guru dengan metode ceramah 

dan kurangnya media yang diberikan guru untuk melatih pemahaman siswa 

siswa pada materi hak dan kewajiban sehingga siswa akan merasa bosan karena 

pada dasarnya peserta didik pada usia sekolah dasar itu harus mendapatkan 

materi pembelajaran yang inovatif seperti pengembangan media yang kreatif.  

 Berdasarkan analis permasalahan yang dilakukan maka solusi yang tepat 

untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat kemampuan siswa dalam mempelajari hak dan 

kewajiban yang ada disekolah dasar multimedia interaktif merupakan salah 

satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan yang 

memungkinkan penyampaian informasi secara menarik dan responsif. Melalui 

bantuan perangkat seperti laptop maupun smartphone, multimedia interaktif 

dapat menyajikan materi pembelajaran dengan kombinasi teks, gambar, suara, 

animasi, dan video, yang semuanya dapat dikendalikan atau direspons oleh 

pengguna. Dengan adanya interaktivitas ini, peserta didik tidak hanya menjadi 

penerima informasi secara pasif, tetapi juga dapat terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini terbukti efektif dalam meningkatkan minat, motivasi, 

dan pemahaman siswa terhadap materi ajar (Arifin, 2018). Sehingga dengan 

dikembangkannya multimedia ini dapat memadukan penggunaan teknologi 

dalam proses pembelajaran. Selama ini banyak penelitian yang berhubungan 

dengan pengembangan media. Maka peneliti tertarik untuk melakukan 

pengembangan media pembelajaran dengan memadukan unsur teknologi 

didalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengembangkan multimedia interaktif dalam meningkatkan dapat 

kemapuan siswa dalam mempelajari hak dan kewajiban yang ada disekolah 

dasar yang valid, praktis dan efektif (Husein Batubara & Noor Ariani, 2019). 

Multimedia pembelajaran merupakan segala sesuatu yang mampu 

menyampaikan atau menyalurkan informasi secara efektif dan efisien dalam 



5 

 

 

kegiatan pembelajaran (Maharani & Setiawan, 2023). Selain itu Multimedia 

pembelajaran memiliki kemampuan dalam memberikan rangsangan yang 

sama, mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama 

(Anam et al., 2023). Pemilihan Multimedia pembelajaran yang tepat dapat ikut 

berpengaruh dalam mewujudkan tercapainya tujuan pembelajaran. Fungsi 

multimedia pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni 

menunjang penggunaan metode mengajar yang dipergunakan guru (Manurung, 

2021). Multimedia pembelajaran yang interaktif memiliki potensi besar untuk 

merangsang siswa supaya dapat merespons positif materi pembelajaran yang 

disampaikan.  

Multimedia interaktif pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa 

syarat yaitu media pembelajaran harus meningkatkan motivasi belajar, 

penggunaan media mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada 

pembelajar, dan media juga harus merangsang pembelajar mengingat apa yang 

sudah dipelajari selain memberikan rangsangan belajar baru. Manfaat Internet 

bagi Internet Sistem yang menggunakan banyak media (teks, audio, animasi, 

dan video) secara bersamaan dan mencakup partisipasi penggunauntuk 

memastikan instruksi, pengendalian dan penggunaan (Talika, 2016). 

Manfaat internet lainnya, yaitu: (1) Memiliki keterkaitan dengan banyak 

media seperti koneksi audio dan video, (2) fitur tersebut bersifat interaktif 

dalam respons penggunanya, (3) mandiri, penuh kemudahan dan konten, dan 

bagaimana pengguna dapat menggunakannya untuk memandu pengguna lain 

tanpa konten, (4) Siswa dapat diberikan kesempatan untuk memeriksa 

kecepatan belajarnya, (5) Setelah melihat siswa mengikuti rangkaian tersebut 

(Talika, 2016). Multimedia pembelajaran memberikan berbagai manfaat yang 

signifikan dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Reski 

mencatat bahwa penggunaan multimedia dapat memperkaya pengalaman 

belajar dengan mengintegrasikan berbagai media, seperti audio dan video, yang 

membantu menyampaikan materi secara lebih menarik dan mudah dipahami 

(Reski & Fadilah, 2024). Fitur interaktif pada multimedia memungkinkan 

siswa untuk aktif merespons materi, sementara kemudahan akses konten dan 

kemampuan belajar secara mandiri memberikan fleksibilitas lebih bagi siswa. 
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Selain itu, siswa dapat memeriksa kecepatan belajarnya sendiri, yang 

memungkinkan proses belajar yang lebih personal dan disesuaikan dengan 

kebutuhan individu. Hal ini mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang 

lebih efektif, di mana siswa dapat mengikuti materi dengan kecepatan yang 

sesuai dengan kemampuan mereka masing-masing. 

Selain beragamnya penggunaan internet, pertimbangkan pula banyak 

faktor lain yang mendukung keberhasilan pembelajaran. Perencanaan 

pembelajaran sangat penting karena pembelajaran merupakan sarana untuk 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan siswa serta memajukan 

kehidupan sosial di lingkungan dan antar teman. Dalam Marmoah (Marmoah, 

Hartono, & Sadiman, 2019), media dan multimedia, betapapun teknisnya, tidak 

dapat dijadikan “pengganti/pelatih guru” karena keberadaannya tidak ada 

artinya tanpa guru khususnya dalam pembelajaran tertutup. Lulusan 

menekankan perlunya mengambil tanggung jawab dalam proses pembelajaran. 

Media harus relevan dengan isi tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

(Nugrawiyati, 2018). Oleh karena itu, tujuan pembelajaran harus menjadi dasar 

bagi beragamnya penggunaan Internet. Jika diabaikan, koneksi internet yang 

digunakan tidak lagi menjadi alat penunjang pembelajaran, namun malah 

menghambat tercapainya tujuan bekerja secara efisien dan baik. Untuk 

mendorong rasa ingin tahu siswa melakukan berbagai kegiatan yang bertujuan 

mencari jawaban atas berbagai persoalan yang muncul di dalam pikirannya, 

diperlukan model pembelajaran efektif yaitu POE. 

Model Pembelajaran POE merupakan model pembelajaran dengan 

menggali pemahaman peserta didik dengan cara peserta didik melaksanakan 

kegiatan inti sebagai berikut seperti prediksi (Predict), observasi (Observe), 

dan penjelasan (Explain) (L. Ulandari, Surya, Rizal, & Fadhilaturrahmi, 2023). 

Model POE dimaksudkan untuk mengembangkan kemampuan prediksi peserta 

didik dan alasan dalam membuat prediksi tersebut mengenai gejala susuatu 

untuk mengungkap kemampuan peserta didik dalam melakukan prediksi, 

model ini efektif untuk memperoleh konsep dan meningkatkan konsep 

Pendidikan Pancasila peserta didik (Sandy, 2017).  
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Penggunaan Desain Model pembelajaran POE (Predict Observe Explain) 

merupakan model pembelajaran yang mengopmtimalkan atau memunculkan 

kemampuan memprediksi serta kemampuan observasi peserta didik. White dan 

Gunstone mengemukakan bahwa model pembelajaran POE sangat efektif 

digunakan untuk memperoleh dan meningkatkan konsep keterampilan proses 

Pendidikan Pancasila peserta didik (Izza Aliyatul Muna, 2017). Manfaat dari 

model pembelajaran POE bisa digunakan untuk menggali gagasan awal dan 

pengetahuan awal yang dimiliki siswa dilihat dari hasil prediksi peserta didik 

dalam mengetahui sudut pandang siswa sehingga guru dapat mengetahui 

pemikiran peserta didik tersebut, dapat membangkitkan atau meningkatkan 

diskusi baik antar peserta didik maupun beserta guru, dapat memberikan 

motivasi kepada peserta didik menyelidiki konsep yang belum bisa dipahami 

agar membuktikan hasil prediksi dan meningkatkan rasa ingin tahu peserta 

didik supaya menyelidiki (Liew & Treagust, 1995). Pembelajaran 

menggunakan desain POE berpengaruh secara significant agar meningkatkan 

keterampilan konseptual serta berpikir kritis pada siswa (Larasanty & Putra, 

2020). Model pembelajaran POE juga berpengaruh secara significant terhadap 

model mental siswa (Agam & Sulistiowati, 2022). 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Muna (2017) yang menunjukkan 

bahwa model pembelajaran POE (Predict, Observe, Explain) dapat 

meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan proses dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila (Izza Alyatul Muna, 2017). Selain itu, hasil 

penelitian (Anggraini, Lestari, & Handayani, 2019) dan (Nazar, Zulfadli, 

Oktarina, & Puspita, 2020) juga mendukung temuan tersebut, bahwa 

multimedia interaktif berbasis aplikasi mudah digunakan dan mampu menarik 

minat belajar siswa. Oleh karena itu, diharapkan setelah siswa belajar 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis video yang 

diintegrasikan dengan model pembelajaran POE, keterampilan proses mereka 

dapat meningkat, bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari, serta membantu 

memahami konsep materi pelajaran secara baik dan benar, sekaligus 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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Pembelajaran POE dinyatakan sebagai pembelajaran yang efisien untuk 

memperoleh dan meningkatkan penguasaan konsep peserta didik, serta 

menimbulkan ide atau gagasan pada peserta didik dan melakukan diskusi dari 

ide mereka (Izza Aliyatul Muna, 2017). Hal ini sejalan dengan penelitian 

(Lestari, 2019) bahwa model pembelajaran POE dapat meningkatkan 

penguasaan konsep pada materi kesetimbangan kimia. (Banawi, Sopandi, 

Kadarohman, & Solehuddin, 2019) juga menyatakan bahwa model 

pembelajaran POE dapat meningkatkan penguasaan konsep pada materi 

kesetimbangan kimia.  

Desain model pembelajaran POE (Predict Observe Expect) merupakan 

model pembelajaran yang mengoptimalkan atau menonjolkan kemampuan 

prediksi dan alasan penggunaan prediksi tersebut, mengamati dan 

mengungkapkan kemampuan prediksi tersebut. White dan Gunstone 

menyatakan bahwa model pembelajaran POE telah digunakan dengan sangat 

efektif untuk memperoleh dan meningkatkan konsep keterampilan proses 

Pendidikan Pancasila siswa (Hidayah & Yuberti, 2018). Hal ini sesuai dengan 

temuan penelitian (Izza Aliyatul Muna, 2017) yang menunjukkan bahwa 

“model pembelajaran POE dapat meningkatkan pemahaman konsep dan 

keterampilan dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila.” Temuan 

(Anggraini et al., 2019; Muin, 2017) juga menunjukkan bahwa konten 

multimedia interaktif berbasis materi POE tentang hak dan tanggung jawab 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis. 

Hal ini ditunjukkan oleh temuan (Nazar et al., 2020) yang menyatakan 

bahwa multimedia interaktif berbasis aplikasi mudah digunakan dan mampu 

merangsang minat belajar siswa. Penelitian (Putri, Asrin, Fauzi, & Syazali, 

2024) juga menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis aplikasi dapat 

merangsang pemikiran kritis siswa dalam menghadapi suatu permasalahan. 

Melalui pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif yang 

terintegrasi dalam model POE (Predict, Observe, Explain), diharapkan siswa 

mampu menjelaskan materi dengan lebih baik. Keterampilan proses siswa pun 

dapat berkembang dan meningkat, memberikan dampak positif dalam 

kehidupan mereka, serta memperkuat pemahaman konsep secara menyeluruh. 
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Hal ini pada akhirnya akan berkontribusi terhadap peningkatan motivasi belajar 

siswa. Menurut (Munir, Kusnendar, & Rahmadhani, 2016), multimedia terdiri 

dari dua suku kata yang berasal dari bahasa latin yaitu multi dan media. Kata 

multi yang berasal dari bahasa Latin nouns memiliki arti bermacam-macam 

atau banyak. Sedangkan kata media berasal dari kata medium yang berarti 

perantara atau sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan, menghantarkan, 

serta membawa sesuatu. Jadi multimedia adalah macam-macam perantara yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan informasi kepada seseorang. 

Menurut (Munir et al., 2016), multimedia terdiri dari dua suku kata yang 

berasal dari bahasa latin yaitu multi dan media. Kata multi yang berasal dari 

bahasa Latin nouns memiliki arti bermacam-macam atau banyak. Sedangkan 

kata media berasal dari kata medium yang berarti perantara atau sesuatu yang 

digunakan untuk menyampaikan, menghantarkan, serta membawa sesuatu. 

Jadi multimedia adalah macam-macam perantara yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi kepada seseorang.  

Menurut (Kumalasani, 2018), multimedia interaktif didefinisikan 

sebagai gabungan dari berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, visual, 

bahkan animasi dengan audio dalam aplikasi atau presentasi interaktif untuk 

mengkomunikasikan pesan atau informasi kepada khalayak. Tampilan 

interaktif ini bertujuan untuk melibatkan siswa dan meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap materi yang disajikan. Di dalam pendidikan, penggabungan 

unsur-unsur tersebut dapat digunakan dalam membuat multimedia interaktif 

untuk membantu proses pembelajaran yang akan dilaksanakan pendidik di 

kelas. 

Menurut (Husein, Herayanti, & Gunawan, 2017), multimedia interaktif 

adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan 

konten multimedia melalui berbagai alat seperti mouse, keyboard, atau layar 

sentuh. Dalam konteks ini, multimedia interaktif digunakan sebagai alat 

hiburan atau promosi yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

dengan konten dan mengambil keputusan dalam proses interaksi. 

Penggabungan dari konsep multimedia interaktif dan pembelajaran 

menghasilkan penjelasan terkait multimedia pembelajaran interaktif. 
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Multimedia pembelajaran interaktif dapat didefinisikan sebagai aplikasi 

multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan kata lain untuk 

menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat 

merangsang pilihan, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga secara 

sengaja proses belajar terjadi, bertujuan, dan terkendali. 

Berdasarkan pengertian yang telah dijabarkan di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif adalah perpaduan 

antara komponen multimedia meliputi teks, gambar, audio, video, dan animasi 

yang saling berhubungan dan dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

informasi dari pengirim ke penerima pesan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Pada suatu pembelajaran pengguna dapat berinteraksi langsung 

dengan program multimedia pembelajaran interaktif. 

POE adalah singkatan dari Prediction-Observation-Explanation. POE 

merupakan salah satu model pembelajaran yang mampu memfasilitasi siswa 

untuk mengembangkan aktivitas mental dan fisik secara optimal. Model POE 

ini merupakan teknik yang dilandasi oleh teori pembelajaran konstruktivisme 

melalui kegiatan yang melakukan prediksi, observasi dan menerangkan suatu 

hasil pengamatan. Menurut (Azhari, Purwati, Mahsul, Azmi, & Lestari, 2023), 

model pembelajaran POE merupakan pendekatan yang berlandaskan pada teori 

konstruktivisme, di mana siswa didorong untuk membangun pengetahuan 

mereka sendiri melalui tiga tahap utama: prediksi, observasi, dan penjelasan. 

Dalam tahap prediksi, siswa diminta untuk meramalkan hasil dari suatu 

fenomena berdasarkan pengetahuan awal mereka. Selanjutnya, pada tahap 

observasi, siswa melakukan pengamatan atau eksperimen untuk menguji 

prediksi mereka. Terakhir, pada tahap penjelasan, siswa menjelaskan hasil 

observasi dan membandingkannya dengan prediksi awal mereka, sehingga 

terjadi proses refleksi dan pemahaman yang lebih mendalam. 

Model pembelajaran POE berdampak positif untuk meningkatkan 

kepercayaan diri serta sikap kritis peserta didik dalam pembelajaran. Hal ini 

akan berdampak pada perkembangan domain pengetahuan peserta didik ke 

arah yang lebih baik (Zhao, He, Liu, Tai, & Hong, 2021). Sintak model POE 

yang mencakup kegiatan yang dapat melatih peserta didik dalam meningkatkan 
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kompetensi belajar sehingga menciptakan suasana belajar yang aktif. Adapun 

belajar aktif yang dimaksud dimulai dari aktivitas yang kompleks hingga yang 

lebih sederhana yakni aktivitas visual, aktivitas lisan, aktivitas metrik, menulis, 

emosional, mental, dan aktivitas menyimak (Yusni et al., 2023). 

Menurut (Anggraeny, 2018) model pembelajaran POE memiliki 

beberapa kelebihan diantaranya: 1) menstimulasitingkat kreativitas peserta 

didik mencerna pembelajaran dan memprediksi permasalahan yang diberikan 

guru. 2) suasana pembelajaran menjadi lebih aktif dan menarik, sebab peserta 

didik melakukan setiap sintak model pembelajaran dengan melibatkan aktivitas 

minds on dan hand on. 3) peserta didik mendapatkan kesempatan dalam 

mengolah dan membandingkan informasi dari antara hasil prediksi dengan 

hasil observasi. 

Pembelajaran yang diterapkan di sekolah cenderung hanya menuntut 

peserta didik untuk menghafal, mengingat serat menimbun segala informasi 

tanpa dilatih untuk mengolah dan menganalisis makna-makna yang terkandung 

dalam materi yang diajarkan, terlebih sangat jarang ditemukan pembelajaran 

mengarahkan peserta didik untuk menyelidiki suatu konsep kemudian 

menemukan hubungan nilainilai kontekstual dalam kehidupan peserta didik. 

Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang dilaksanakan 

kurang melibatkan keaktifan peserta didik dalam meningkatkan kompetensi 

belajar yang dimiliki (Izza Aliyatul Muna, 2017). 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran berupa 

multimedia interaktif berbasis POE, yang dapat meningkatkan kualitas 

penyampaian pesan pembelajaran. Selain itu, multimedia pembelajaran 

interaktif ini belum tersedia dan belum pernah digunakan oleh guru mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di SD Jati Tarokan. Oleh karena itu, 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada materi hak adan 

kewajiban dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang menjadi sangat 

penting Berdasarkan paparan masalah yang telah dijelaskan, maka peneliti 

akan melaksanakan sebuah penelitian dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis POE Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Pada Materi Hak dan Kewajiban Siswa Kelas 4 SDN Jati Tarokan”. 
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B. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, permasalahan yang 

teridentifikasi cukup luas sehingga perlu adanya pembatasan masalah. Melalui 

permasalahan tersebut, peneliti lebih memfokuskan masalah terkait dengan 

kurangnya penyediaan media pembelajaran Pendidikan Pancasila yang 

memadai di sekolah sehingga perlu dikembangkan multimedia interaktif 

berbasis POE seiring dengan perkembangan teknologi pada mata pelajaran 

Pendidikan Pnacasila materi hak dan kewajiban didik di kelas 4 SDN Jati 

Tarokan. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat kevalidan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis POE pada materi hak dan kewajiban untuk siswa kelas 4? 

2. Bagaimana kepraktisan guru dan siswa terhadap pengembangan 

multimedia interaktif berbasis POE pada materi hak dan kewajiban untuk 

siswa kelas 4? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan multimedia interaktif berbasis 

POE pada materi hak dan kewajiban untuk siswa kelas 4? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan pengembangan bahan 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis POE Pada hak dan kewajiban untuk siswa kelas 4. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan guru dan siswa terhadap. Pengembangan 

Multimedia kepraktisan Berbasis POE Pada Materi hak dan kewajiban 

untuk siswa kelas 4. 

3. Untuk mengetahui tingkat efektivitas Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis POE Pada Materi hak dan kewajiban untuk siswa kelas. 
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E. Manfaat Penelitian 

Kegunaan penelitian terbagi menjadi dua yaitu kegunaan secara teoritis 

dan kegunaan secara praktis. 

1. Manfaat Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian 

dalam mengembangkan media ajar di Sekolah Dasar. 

2. Manfaat Secara Praktis 

a. Bagi Kepala Sekolah 

Untuk mendukung terciptanya proses pembelajaran yang inovatif 

dan berkualitas, kepala sekolah diharapkan dapat memberikan perhatian 

yang lebih serius terhadap pengadaan serta pemeliharaan sarana dan 

prasarana pendukung. Hal ini terutama menyangkut fasilitas yang dapat 

menunjang penggunaan media pembelajaran interaktif di kelas. Dengan 

tersedianya fasilitas yang memadai, para guru, khususnya guru kelas IV di 

SDN Jati Tarokan, akan memiliki kesempatan lebih besar untuk 

memanfaatkan media tersebut secara optimal dalam kegiatan belajar 

mengajar, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung lebih menarik, 

menyenangkan, dan efektif dalam meningkatkan pemah                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     

aman siswa. 

b. Bagi Guru 

Gu$ru$ yang ingin me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran interaktif 

berbasis aplikasi denagn model pembelajaran POE diharapkan dapat te$ru$s 

me$ningkatkan kre$ativitasnya. Tidak hanya me$nggu$nakan me$dia ini, gu$ru$ 

ju$ga pe$rlu$ se$ring be$rlatih me$nggu$nakan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis 

te$knologi agar le$bih te$rbiasa dan mampu$ me$ngope$rasikan se$cara e$fe$ktif 

dalam prose$s pe$mbe$lajaran di ke$las IV SDN Jati Tarokan. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Pe$ne$liti di masa de$pan diharapkan mampu$ me$nge$mbangkan me$dia 

pe$mbe$lajaran pe$mbe$lajaran interaktif berbasis aplikasi denagn model 

pembelajaran POE be$rbasis te$knologi yang le$bih inovatif dari me$dia yang 

te$lah dike$mbangkan saat ini. Pe$nting u$ntu$k me$mpe$rhatikan dan 
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me$nye$su$aikan pe$nge$mbangan me$dia de$ngan ke$bu$tu$han siswa yang 

se$makin be$ragam, te$rmasu$k siswa yang me$miliki hambatan dalam be$lajar, 

agar pe$mbe$lajaran dapat be$rlangsu$ng se$cara inklu$sif dan e$fe$ktif. 
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